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Abstrak 
Tablet  adalah perangkat genggam(handset) bagi pengguna yang dinamis. Memiliki fungsi seperti 
komputer & smartphone secara umum. Dalam pembelian sebuah  Tablet, banyak hal yang dapat 
dijadikan parameter penilaian untuk mendukung  keputusan.  Dalam  hal  ini,  seseorang  bisa  saja  
memiliki  parameter  yang  berbeda  dengan  orang lainnya.  Terdapat  permasalahan  dimana  sesorang  
bisa  rumit  dalam  menentukan  Tablet  mana  yang  akan dibelinya,  oleh  karena  banyaknya  
spesifikasi  dan  harga  dari  tipe-tipe  Tablet  yang  variatif,  sementara  calon pembeli  terkadang  
kurang  dapat  memberikan  spesifikasi  yang  jelas  terhadap  kebutuhan  dan  keinginannya kepada 
penjual.Penggunaan  metode  fuzzy  database  dengan  model  mamdani  pada  sebuah  sistem  
pendukung  keputusan merupakan salah satu jalan pemecahan masalah yang dapat menangani hal 
tersebut, dimana bahasa alami yang sering digunakan sehari-hari yang bersifat relatif, kualitatif, dan 
tidak presisi akan menjadi  input  kriteria pada sistem  oleh  pengguna.  Sehingga  pada  akhir  
prosesnya,  pengguna  akan  mendapatkan  daftar   Tablet  yang direkomendasikan berdasarkan kriteria 
masukannya.Hasil  menunjukkan  bahwa  sistem  pendukung  keputusan  ini  dapat  membantu  
pengguna  untuk mendapatkan alternatif  Tablet  yang dapat direkomendasikan  berdasarkan kriteria 
yang digunakan pengguna dalam memilih sebuah Tablet dengan model fuzzy mamdani. 
Kata kunci : 
 
 
 1.PENDAHULUAN 
Banyak sekali  parameter  yang  bisa dijadikan tolak ukur bagi seseorang untuk menentukan Tablet 
mana yang sesuai dengan kebutuhan dan keinginannya.  Parameter  tersebut dapat berupa penilaian 
subyektif dan juga penilaian objektif. Permasalahannya,  terkadang seseorang bingung dalam 
menentukan  parameter  yang  diambil dalam menentukan keputusan,  sehingga pilihan  yang diambil 
pada akhirnya kurang begitu sesuai dengan apa yang diharapkan. Sistem pendukung keputusan sangat 
dibutuhkan dalam menangani persoalan tersebut.  Sebuah aplikasi  yang  dirancang untuk membantu  
user  dalam mengambil keputusan dan dapat  pula  digunakan sebagai sebuah system rekomendasi 
pemilihan Tablet bagi sebuah toko atau outlet elektronik kepada pelanggannya. 
Pada dasarnya inputan sistem terdiri dari: 
1. Harga : harga disetiap toko berbeda 
2. Spesifikasi : spesifikasi pada setiap merk yang akan dibeli akan menyesuaikan harga 
3. Kelebihan dan kekurangan : Kinerja dari setiap tablet akan berbeda sesuai dengan 
spesifikaasinya.. 
Tujuan yang ingin dicapai dalam sistem ini adalah: 
1) Memudahkan konsumen memilih tablet sesuai kebutuhan. 
2) Menampilkan rekomendasi tablet yang diinginkan. 
2.ISI  PENELITIAN 
2.1 SISTEM PENDUKUNG KEPUTUSAN 
Sistem pendukung keputusan merupakan sistem interaktif  yang menyediakan informasi ,permodelan 
dan pemanipulasian data .Sistem ini digunakan untuk membantu pengambilan keputusan dalam 
suasana terstruktur,semiterstruktur atau bahkan suasana yang tidak terstruktur dimana seseorang tidak 
tahu bagaimana cara pengambilan keputusan itu seharusnya dibuat.(Kusrini,2007:15) 
2.2 PENGERTIAN LOGIKA FUZZY. 
Konsep tentang logika  fuzzy diperkenalkan oleh Prof. Lotfi Astor Zadeh pada 1962. Logika fuzzy 
adalah metodologi sistem kontrol pemecahan masalah yang cocok untuk diimplementasikan pada 
sistem, mulai dari sistem yang sederhana, sistem kecil, embedded system, jaringan PC, multi-
channel atau workstation berbasis akuisisi data, dan sistem kontrol. Metodologi ini dapat 
diterapkan pada perangkat keras, perangkat lunak, atau kombinasi keduanya.   
  
 
2.3 METODE FUZZY MAMDANI 
Metode mamdani sering juga dikenal  dengan nama Metode Max–Min. Metode ini diperkenalkan 
oleh Ebrahim Mamdani pada tahun 1975. Untuk mendapatkan  output, diperlukan empat tahapan 
yaitu, Pembentukan himpunan fuzzy, Aplikasi fungsi implikasi (aturan), Komposisi aturan dan 
Penegasan (defuzzy), (Kusumadewi, 2006). 
Perhitungan Fuzzy Mamdani 
Seseorang akan membeli sebuah tablet asus yang memiliki kisaran harga murah Rp.1500.000, sedang 
Rp. 3500.000 dan mahal Rp.5000.000, dan spesifikasi yang diminta oleh Si pembeli antara lain: 
1.  Layar: 4 inch, 6 inch dan 8 inch 
2. RAM: 1 GB , 2 GB dan 4GB 
Jika nilai 
1.  batas bawah dari harga=Rp.2.000.000 dan batas atasnya adalah Rp.4.000.000 
2. batas bawah dari layar=5 inch dan batas atasnya adalah 7 inch 
3. batas bawah dari RAM= 1,5 GB dan batas atasnya adalah 3 GB  
maka tablet asus type berapakah yang direkomendasikan? 
1. Harga  
 
0                           X≤1500.000 
Murah             (3500.000-x)/(3500.000-1500.000) 1500.000<x<3500.000 
 
    1                              X≥3500.000  
 
 
   
     0                          X≤3500.000 
Sedang              (5000000-x)/(5000000-3500.000) 3500.000<x<5000.000 
 
       1                         X≥5000.000  
 
     0                          X≥3500.000 
Mahal              (x-3500000)/(5000000-3500.000) 3500.000<x<5000.000 
 
       1                         X≥5000.000  
 
 
 
 
 
 
 
 Spesifikasi : 
2. Layar 
 
 
 
0                           X≤ 4 inch 
Kecil              (6 inch-x)/(6 inch-4 inch) 4 inch<x<6 inch 
 
    1                              X≥6 inch  
 
 
   
 
     0                          X≤6 inch 
Sedang              (8 inch-x)/(8 inch-6 inch) 6 inch<x<8 inch 
 
       1                         X≥8 inch  
 
     0                          X≥6 inch 
Besar               (x-6 inch )/(8 inch-6 inch) 6 inch<x< 8 inch 
 
       1                         X≥8 inch  
 
 
3. RAM  
 
                    0                          X≤1 GB 
Lambat                (1GB-x)/(2 GB- 1GB) 1GB<x<2 GB 
 
       1                              X≥ 2GB 
 
 
   
     0                          X≤ 2 GB 
Sedang             (4 GB-x)/(4GB-2GB)2GB<x<4GB 
 
       1                         X≥ 4 GB  
 
     0                          X≥ 2GB 
Cepat              (x-2GB)/(4GB-2GB) 2GB<x<4GB 
 
       1                         X≥4GB 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 Perhitungan  
1. Harga  
 
                 0                          X≤1500.000 
Murah             (3500.000-2000000)/(3500.000-1500.000)=0,75 
    1                              X≥3500.000  
   
     0                          X≤3500.000 
Sedang              (5000000-4000000)/(5000000-3500.000)=0,6667 
       1                         X≥5000.000  
 
     0                          X≥3500.000 
Mahal              (4000000-3500000)/(5000000-3500.000)=0,3333 
       1                         X≥5000.000  
 
 
Spesifikasi : 
2. Layar 
 
 
 
                  0                             X≤ 4 inch 
Kecil              (6 inch-5 inch)/(6 inch-4 inch)=0,5 
     1                              X≥6 inch  
 
     0                          X≤6 inch 
Sedang              (8 inch-7 inch)/(8 inch-6 inch)=0,5 
       1                         X≥8 inch  
 
 
     0                          X≥6 inch 
Besar              (7 inch-6 inch)/(8 inch- 6 inch)=0,5 
       1                        X≥8 inch 
 
 
 
3. RAM  
 
                    0                          X≤1 GB 
Lambat                (1GB-1.5GB)/(2 GB- 1GB)=0,5 
       1                              X≥ 2GB 
 
     0                          X≤ 2 GB 
Sedang             (4 GB-3GB)/(4GB-2GB)=0,5 
       1                         X≥ 4 GB  
 
     0                          X≥ 2GB 
Cepat              (3GB-2GB)/(4GB-2GB)=0,5 
       1                         X≥4GB 
 
 
 Jadi hasil rekomendasi dari pembelian tablet diatas adalah diantara titik pada  
1.Harga 
Murah=0,75, sedang=0,6667 dan mahal=0,3333 
2.layar 
Kecil=0,5, sedang=0,5, an besar=0,5 
3.RAM 
Lambat=0,5, sedang=0,5, cepat=0,5 
 
 
 
3. ANALISIS KEBUTUHAN 
3.1 ANALISIS KEBUTUHAN FUNGSIONAL 
3.1.1 Perancangan DFD  
Perancangan DFD bertujuan untuk memperjelas transportasi data dan kerangka kerja sehingga 
mempermudah dalam memahami sistem. 
3.1.1a.DFD Level-0 
 
 
gambar 1.0 DFD Level-0 
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3.2 ANALISIS KEBUTUHAN NON FUNGSIONAL 
Analisis Kebutuhan Non Fungsional adalah analisis yang bertujuan untuk menentukan spesifikasi 
kebutuhan sistem yang meliputi komponen-komponen yang berperan dalam pembangunan sistem serta 
implementasi sistem sampai diperoleh nilai keluaran yang diinginkan. 
3.2.1Analisis Perangkat Keras Yang Dibutuhkan 
Tabel 3.0 Analisis Perangkat Keras 
No Nama Spesifikasi 
1. Processor Processor minimal 1,5 GHz 
2. Monitor LCD 15’Inc 
3. Memori RAM 1 GB 
4. Hard disk 80 GB 
5. Keyboard Keyboard 
6. Mouse Mouse 
 
 
 
 
 
3.2.2 Analisis Perangkat Lunak Yang Dibutuhkan 
       Tabel 3.1 Analisis Perangkat Lunak 
No Nama Spesifikasi 
1. Sstem Operasi Windows XP 
2. Web Server XAMPP 
3. Basis Data Mysql 
4. Bahasa Pemrogramam Delphi7 
 
4.IMPLEMENTASI DAN PENGUJIAN SISTEM 
4.1 PENGUJIAN 
Pengujian dapat dilakukan pada interface sistem ,tujuan dilakukannya tes ini adalah untuk mencari 
kesalahan sistem dalam upaya mendukung keputusan yang diambil dalamSistem Pendukung 
Keputusan Pemberian Bonus dan Promosi Kenaikan Pangkat Pada PT.X. 
Pada tes ini akan dilakukan penghitungan manual dan penghitungan sistem apakah sesuai atau tidak. 
 
 Gambar 4.1 Halaman Utama 
 
 
 
5.PENUTUP 
5.1 KESIMPULAN DAN SARAN 
5.1.1 KESIMPULAN 
Dari penjelasan diatas maka dapat diambil kesimpulan bahwa pengunaan sistem pendukung keputusan 
pembelian tablet dapat merekomendasikan tablet sesuai dengan kebutuhan dan keinginan konsumen. 
5.1.2 SARAN 
Dalam Implementasi sistem sebaiknya disimpan dalam media penyimpanan lain seperti flaskdisk 
sehingga bila terjadi gangguan virus masih ada file sistem yang dapat digunakan 
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